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HACIENDA 
ORIGEN Y PROPOSITO 
La actitud de la mayor1a de los campesinos de Los Andes ante 
la modernizaci6n y sus instituciones es una de aparente indiferencia. La Cre-
encia generalizada entre la clase media y alta de Latinoamerica es que 
los campesinos no tienen ning(in deseo de cambiar su modo de vivir, o 
que simplemente son muy perezosos para hacerlo. 
Una de las premisas del Proyecto de Educaci6n No-Formal, que ac-
tualmente se lleva a cabo, es que la aparente <i.pati"a es basicamente un mecanis 1 '10 
de defensa y que ha sido la i'.inica manera que las campesinos han encontrado 
para preservar su_personalidad y dignidad frente a una cultura qu~ 
ofrece pocas oportunidades. 
La Hacienda trata de reflejar la realidad de los campesinos de una ma-
nera ligeramente irreverente, ofreciendoles la oportunidad de representar 
a las autoridades que tan bie~ conocen, y quienes representan las injus-
ticias con las que se enfrentan todos los dfas. El juego enfatiza la 
posici6n precaria de los campesinos respecto a la autoridad debidamente 
constitu1da, y en relaci6n al hacendado, cuya posici6n y riqueza general~ 
mente le garantizan un trato muy diferente frente a la ley. r,iertas 
creencias se han incorporado al juego que la escuela provee m~y poca 
posibilidad de beneficio para las campesinos rurales 
pero que existen otras alternativas de educaci6n mas utiles; que la ad-
quisici6n y el mejoramiento de la propiedad es un factor necesario para 
obtener cualquier cambio en la presente situaci6n; que el trabajar en 
conjunto es virtualmente esencial; que la informaci6n es una fuente muy 
valiosa de poder, etc. Estas creencias son consistentes con la de las 
campesinos que han participado_en el juego. 
A.t\ffi IENTE 
Antes de entrar en una descripci6n del juego coma tal, es util 
imaginarse el ambiente del campo en donde se podrfa jugar este juego. La 
casa probablemente es de adobe, con techo de paja, sin electricidad ni 
agua potable. En la sierra, a una altura de 2.500 a 3.000 metros, las 
noches son frfas. En cambio, cerca de la costa hace mucho calor, porque 
estamos practicamente sabre la linea equinoccial. En ambas areas, e1 humo 
invade el interior de las casas, ya que no existen chimeneas ; as'.i'. se 
provee una manera efectiva de matar a muchos insectos o bichos, que de otra 
manera molestarl'an a los habitantes. 
Los habi tantes, si son indigenas, llevan el vestido tradicional, 
especialmente las mujeres: faldas largas bordadas y blusas de algod6n, un 
poncho para protejerse del fr1o, para cargar las hijos o como decoraci6n. 
En la costa el vestido es mas variado pues el clima calido requiere que el 
vestido sea mas c6modo y ligero. Las personas tienen rostros fuertes, 
expuestos a las inclemencias del tiempo, pero bondadosos. Son callados, excepto 
cuando el licor, paico o chi cha, suspende toda su acti vi dad menta.l y simplemente 
pelean o se tambalean sin sentido. Los nifios no lloran mucho; generalmente e;:tan 
ocupados hacienda tareas en la casa, o cuidandose unos a otros. 
En tal ambiente, de cincC' a cincuenta campesinos con tiempo disponible 
~de dos a diez horas) se reunen a experimentar con un juego similar al monopolio. 
DESCRIPCION 
"Hacienda, o El Juego de la Vida" como ha sido bautizado por los campesinos, 
es un juego de mesa, con papeles espec"ificos para las jugadcces. *El abogado es 
el G.nico que posee una copia de las reglas del juego forzando a los jugadores a 
consultarle cuando no estan seguros de lo que deben hacer. Ya que no toma parte act.i va 
en el juego, sus ingresos provienen de sus servicios como corrnu1tor .. E:l hacendado e:.:: 
escogido al azar al echar los dados al comienzo del juego. El obtiene lo~~ 
tf tulos de propiedad de toda 1a hacienda y recibe diez veces la cantidad de 
dinero que reciben los campesinos. Si hay mas jugadores disponibles, se puede 
nombrar un Teniente Pol:ltico. En general, tan solo cobra las multas, pero 
en caso de disputas puede servir de mediador y aumentar sus ingresos. 
El banquero se encarga de todas las transacciones de dinero, debido a que el 
* Querelilos lilenciona.r esJ:Jecialeuente a los que co.utribu;yero.u al desarrollo 
del juego: Bill Smith, que transform$ el ,1uego de una idea a un concepto pract.ico; 
Edgar Jacome, cuyas sur;erencias uara el Teniente Polrtico y otras si tuaciones 
surgieron de su gran experiencia en el campo; y a Gilberto Espl.n, quiee re~Huni6 
la situaci6n de la iglesia en las cartas como s61o podr1a hacerlo un ex-:~acerdutc. 
A los campesinos se debe la idea de que el abogado sea la G.nica pcr:;ona c1uc 
conozca las reglas del juego, y q,uien esta dispuesto a vender, pero no tanto a 
prestar sus servicios. 
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banco es el propietario de todos los terrenos al comienzo, y da prestamos 
a los campesinos, quienes generalmente pagan a plazos. El panel del banquero "' 
de tiempo completo. Los cinco o seis jugadores que quedan asumen el papel 
de campesinos, y el juego comienza. 
Las propiedades, en la version original del juego estan relacionadas 
con la sierra. Hay cuatro productos: ma1z, cebada, papas y habas. Estos 
tienen precios diferentes y por lo tanto traen diferentes ganancias a los 
propietarios. Todas las propiedades son potencialmente fertilizables e irri-
gables, pero estas actividades deben hacerse en forma cooperativa. For 
ejemplo, todos los sembr1os de papas deben fertilizarse e irrigarse al 
mismo tiempo para obtener econom1as a escala. Esto significa que los pro-
prietarios deben ponerse de acuerdo para invertir al mismo tiemDo; y no se 
puede hacer nada hasta que todos los sembr1os de papas tengan duero. El 
hacendado tambien puede comprar proniedades, pero debido a la ley de reforma 
agraria, esta obligado a venderlas cuando un ca.mpesino quiere comnrarlas y 
tiene el suficiente dinero para pagarlas. (Esto no es valido para la pro-
piedad original de la hacienda. El hacendado no tiene obligaci6n de vender 
hasta que Jo confronten con cuatro cartas de reforma agraria, y los cam-
pesinos esten listos para pagarla al contado.) Los cuadros restarrtes 
del juego se llenan con otras instituciones del cam.po como: la igle-
sia, el banco, la carcel, la tienda, la chicher1a, la oficina del teniente 
pol1tico, la escuela, el centro de educaci6n de adultos, las cooperativas 
de ahorro y credito, la oficina de reforma agraria, el mercado y un cuadro 
reservado para la auto-educaci6n. Otra instituci6n indefinida que esta 
representada en el juego es la suerte. Las vidas de los campesinos estan 
gobernadas en gran parte por eventos fuera de su control, y encuentran 
en las cartas de la suerte muchas de estas circunstancias que les traen 
resultados que ellos no ban anticipado. 
Hay demasiadas situaciones como las que estan representadas en las 
cartas para poder enumerarlas aquJ'., pero pondremos algunos ejemplos. 
-El teniente pol1tico multa a los jugadores por no enviar a los 
ninos a la escuela, por ser agitadores en la comunidad, Dor e::J-
borracharse y pelear, por robar una oveja (unborrcgo ), etc. 
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-La iglesia vende misas: una misa cantada cuesta 200 sucres; 
una misa funebre con diaconos cuesta 500 sucres, etc. 
-La suerte: Un jugador puede perder la cosecha de este afio debido 
a una helada; o el cura puede ayudarle con un regalo de 50 sucres; 
0 puede ir a la cafcel un afio por una falsa acusaci6n, etc. 
-El mercado: Los jugadores pueden cobrar uno de tres precios al final 
de una vuelta o ano: bajo, medio o alto, dependiendo tanto de la 
suerte como de sus propias decisiones. Al finalizar la vuelta, el 
jugador tiene tres posibilidades para realizar la venta: 
V~nder a un intermediario en el campo, en cuyo caso no paga el 
transporte del producto al mercado ni costos de procesamiento. 
En este caso siempre obtiene un precio bajo. 
Una segunda posibilidad es la de vender los productos en el 
mercado, pero sin procesar. Debe pagar las gastos de trans-
porte y toma una carta de mercado para saber que precio ha 
recibido. 
Como inversi6n adicional, el jugador debe pagar el procesamiento 
de su producto en el molino, en cuyo caso gana un precio mayor 
en el mercado. 
-El precio: Las cartas del mercado estfui disenadas tomando en consjde-
racitin la cantidad y la calidad: "mucho grano, precio ba,io o "i:;rano de 
muy buena calidad, precio alto." Sin embargo, de vez en cuando 
tenemos otras consideraciones como "Ud. ha sido enganadc, vaya a la 
carcel sin cobrar nada" 0 se le engafio en el peso •. precio bajo." 
El objeto del juego es que los campesinos mejoren sus vidas hacienda 
uso de las oportunidades que les ofrece la sociedad. Una meta secundari"a, 
pero generalmente muy tomada en cuenta, es la de sacar al hacendado de su 
propiedad por medio de la reforma agraria. Esto es dif1cil en el juego como 
tambien ha probado serlo en la vida real en los actuales programas de reforma 
agraria en America Latina. 
JUGANDO LA HACIENDA 
Hay varias maneras de jugar el juego, todo depende de la pref'erencia 
de los jugadores. Aun entre los campesinos ecuatorianos se ha encontrado 
una amplia divergencia de enfasis. Los varios modelos del juego que se han 
creado pueden ser clasificados en grupos como sigue: Modelo tradiciona.1, o 
el que refleja la realidad; el modelo orientado a la modernizaci6n; y el 
modelo orientado hacia la representaci6n de roles. 
En el primer caso, en el modelo que refleja la realidad, las campesinos 
no es tan dispuestos a invertir en propiedades y endeudarse con el. 1rnnco, en 
lugar de ello escogen el sistema de renta y dan la mitad de la t; <;;;j_lc';._d de 
sus ingresos al banquero. Esto les impide invertir en fertilizantes o 
irrigaci6n para mejorar sus propiedades, y sus ingresos permanecen al 
mismo ni vel bajo inicial. Generalmente estos recursos iniciales disminuyen 
a m?di(fo. q11':; el hacendado, 0 quiza un vecino mas industrioso g_ue preficrc 
tomar riro;::gos, adquiera mas propiedades y las mejore. Paco a poco el dinero 
que ten:lan al principio va disminuyendo par las pagos de multas al tenicntcc 
politico, pagos de misas, en la compra de materia prima a sus vecinos y al 
dueno de la tienda, y en juergas ocasionales en la chicheria. El hacendado no 
esta amenazado seriamente, porque el programa de reforma agraria permanece 
esencialmente estatico. El abogado y el teniente pol{tico tienen una entrada 
fija que proviene de las multas y pagos de servicios. Los recursos de la 
iglesia crecen y se colocan sabre el tablero a la vista de los jugadores. 
En el juego orientado hacia la modernizaci6n, los campesinos '"e dan 
cuenta al comienzo de que la linica manera de enfrentarse a la amenza del 
hacendado es la de trabajar juntas. Asf, par ejemplo, si hay tres propie-
tarios de lotes de papas, hacen un gran esfuerzo para reunir el dinero al 
mismo tiempo. Aunque el dinero recibido inicialmente no es suficiente, no 
temen incurrir en deudas que les permitan comprar y mejorar sus propiedades a 
la vez que les permiten hacer frente a otros gastos. El mejoramiento de la 
propiedad y el mejor cultivo y venta de sus productos al final de la vuelta del 
tablero, les proveera mejores ingresos para proteger sus inversiones contra el 
poder adquisitivo del hacendado. 
Los jugadores orientados hacia la modernizacion tambi~n invicrten en la 
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educaci6n, especialmente en la educaci6n de a,~ultos y auto-educaci6n, quc~ 
proporcionan ganancias inmediatas aunque peque:i"J.s, como el aprendi ~ aJe de Ltccn_icas 
innovati vas a tr aves de la lectura de los bole±:. ,es de la cooperati va. 
La es cue la, que '-: ene una recompensa mas indirecta y a largo plaza, 
especialmente en terminos del ca.mpo, es ignorada por la mayor:la de los jugadore~; , 
luego de haber estudiado las alternativas educativas. (El que haya 
completado seis anos de escuela tiene el derecho de vender sus propiedades 
y dejar el juego ostensiblemente para ir a la ciudad, donde su certificado 
de primaria le abre las puertas a muchos empleos urbanos, mientras queen 
el campo, su utilidad es muy dudosa. 
Este modelo del juego, como se puede suponer, provee a los campesinos 
la mejor manera de poner en apuros al hacendado, a menos que tenga el la 
vision suficiente para sacar ventaja de su posici6n inicial favorable, y 
adquiera y mejore las propiedades tan pronto como le sea posible, para no 
encontrarse en una posici6n de perdida a medida que los campesinos apro-
vechen mas y mas las oportunidades que el juego les ofrece. 
El modelo orientado hacia la representaci6n, puede darse conjuntamente cor 
cualquiera de los modelos mencionados anteriormente, pero es mas probable 
que sea utilizado con el modelo orientado hacia la modernizaci6n. Este 
modelo requiere que los jugadores esten familiarizados con los roJps que 
el juego provee. Cuando es asf, los jugadores derivan gran satisfacci6n de la 
oporturiidad de representar un personaje con gran autenticidad. El juego puede 
detenerse por media hora o una hora mientras los jugadores discuten y 
negocian (sobre el tablero o fuera de el.) El abogado esta generalmente 
del lado del hacendado; pero al mismo tiempo esta motivado por su ganancia 
personal, de manera que los campesinos sf tienen la posibilidad de obtener 
su ayuda si el precio es conveniente. Par otro lado, el papel que asume 
el abogado es el de cobrar sus honorarios a los campesinos y entonces 
aconsejarles que esperen y no actuen mientras que el "investiga" la 
situaci6n. Todas estas cosas pueden suceder y suceden dentro del juego. 
Las negociaciones pueden prolongarse por mucho tiempo, mientras surgen ar-
gumentos, evidencias y recursos de todos lados para apoyar sus posiciones. 
las campesinos desarrollan cierta perspicacia a medida que juegan. 
Los comentarios de "asf es como se debe de hacer"' o sus equival1-;ntes 
surgen durante el ,juego, tanto por parte de las <jugadores como de las 
observadores. 
ACEPTACION DEL JUEGO POR PARTE DE LOS CAMPESINOS 
La Hacienda o Juego de la Vida, se ha difundido solamente entre los 
campesinos de la sierra ecuatoriana. A fines de 1971, veinticuatro re-
presentantes de siete comunidades de la sierra, escogidos por sus colef.as, 
fueron iniciados en el juego coma parte de un programa de cinco semanas de 
entrenamiento educativo de la comunidad. Jugaron durante ocho horas, y 
preguntaron si podfan obtener copias del juego para llevarlas a sus comuni-
dades. Se proveyeron los juegos y estos se han sido usados en las 
comunidades desde comienzos de diciembre de 1971. En abril de 1972 se pidi6 
a los campesinos que informaran, sobre el uso del juego, en las clases 
de alfabetizaci6n que ellos dictan, sobre el uso del mismo Una comunidad 
habla USado el juego SOlO una vez; dos lo hablan Usado Cada semaDa, 0 
sea veinte veces. El uso en las demas comunidades fluctu6 er:..tre los dos 
ejemplos anteriores. El promedio de uso fue de once veces, con una duraci6n 
de dos a tres horas (que corresponden a la duraci6n de las clases), con 
un nillnero de participantes de seis a cuarenta. Se pregunt6 a los campesino~> 
si les gustaba el juego, y la respuesta fue un "sJ'." unanime. A los 
veinticuatro facilitadores se les hizo la siguiente pregunta: "Que sienten 
las personas de su comunidad cuando participan en este juego?", a Jo que 
respondieron: 
"Con este juego reaccionan a sus propias vidas, y cuando juegan, 
dicen que esto es lo que nos pasa en la vida real." 
"Les ayuda pensar en cos as como la parcelaci6n de ln. tierro., 
Ja~; chicherL1s, y los abogados." 
"Les gusta porque de el obtienen ideas mas claras. Queremos 
continuar jugandolo porque este juego hace que los participantes 
reflexionen." 
"En este juego suceden cos as buenas que hacen pensar." 
"Los jugadores, aUn. el abogado, se entretienen y encuentran 
cosas sobre que pensar. Promueve la cooperaci6n porque los 
jugadores se prestan dinero entre Sl." 
"Les gusta por la reflexion y las ideas claras. Es importante 
para los padres y las madres porque pensando sobre estas cosas 
podran ca.mbiar sus vidas." 
ANEXO A LA NOTA TECNICA SOBRE LA HACIENDA 
El desarrollo de diferentes adaptaciones del juego, que sirven se 
distintos propos it us, es una indicaci6n del ni vel de aceptaci6n quc l1:L 
tenido esta tecnica. 
Una adaptaci6n informal que los mismos campesinos han hecho ec; la 
de aumentar el nfunero de personajes cua.ndo hay suficientes personas 
interel°;adas en participar (han Jugado hasta cincuenta perc,;ona~;). 
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Han afladido miembros de la familia del hacendado, y oficiales del juego, que por 
por supuesto, influyen en las decisiones que toman las nersonas, 
como sucede en el campo. Esto lleva tambien a discusiones mas 1argas de 
cada problema, a medida ~ue cada individuo anade sus sugerencias. 
Otras han sido adaptaciones mas formales. Un Supervisor Provincial 
de Educaci6n de Adultos en el Ecuador ha adaptado el juego de manera 
que refleje a las instituciones y practicas de la region de la costa, 
que difieren en muchos aspectos a los de la sierra. Se ha hecho otra adaptaci6n 
para usar el juego en planificaci6n familiar. Un ecuatoriano que 
trabaja para USAID ha anadido un Centro de Planificaci6n Familiar al 
juego, y el objetivo, en este caso, es que si un jugador no entra al 
Centro en su primera vuelta, a la siguiente vuelta (ano) comienza 
con otro hijo y todos los gastos adicionales que esto implica. El 
objetivo se aclara rapidamente. 
Como parte del Proyecto de la Universidad de Massachusetts, 
el juego ha sido traducido tarnbien al Quechua, con pequenas adaptaciones 
que reflejan las instituciones de la poblaci6n ind:lgena del Ecuador. 
Se p1anean otras adaptaciones a medida que continue la eviclencia 
de que el juego puede refle,iar la vida en el campo ecuatoriano. 




No. de participantes: 
Materia del juego: 





para el Proyecto del Ecuador de USAID 
Varfa de dos a doce horas, de acuerdo al entusiasrn 
del grupo. 
Cinco a cincuenta 
Vida rural en una comunidad de la sierra, dominada 
por la hacienda. 
Practicamente cualquiera: diseriado nara adultos 
rurales de los Andes. 
1 Tablero 
1 Ju ego de Cart as de Mercado 
1 Juego de Cart as de Escuela 
1 Ju ego de Cart as de Educaci6n de Adultoc> 
1 Ju ego de Cart as de Auto-Educaci6n 
1 Jue go de Cart as de Iglesia 
1 Ju ego de Cart as de Suerte 
1 Ju ego de Cart as de Reforma Agrarj_a 
Fie has para cada jugador 
Dados 
OPERACIONES Y REGLAS DEL JUEGO 
Los jugadores seleccionan una ficha que los representa en el tablero. 
Se lanzan los dados y el jugador con el nilmero mas alto se conv:i ertc,, en 
hacendado. El tiene derecho a todas las tierras de la hacienda y )000 sucre~. 
Entonces se escoge al banquerotquien se encarga del dinero de la 
comunidad y quien otorga prestamos a los jugadores, cobrando un interes <".e 
10% al afio. A el le pertenecen todas las propiedades que se encuentran 
fuera de la hacienda. Los demas jugadores son campesinos, y cada uno de 
ellos recibe 1000 sucres. 
El hacendado comienza el juego lanzando los dados y moviendo su ficha 
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el nillnero de espacios que estos indiquen. El juego comienza en la 
chicher1a. Cada vuelta alrededor del tablero significa un a0o. Despues 
del hacendado, cada campesino tiene su turno. El detenerse en ciertos 
espacios requiere que los jugadores escojan una carta y que sigan las 
instrucciones que estan escritas. Otros espacios renresentan propiedades 
que pueden ser compradas al propietario por medio de nep;ociaciones y 
de acuerdos financieros adecuados. El hacendado no paga ningun tipo ae mul-
tas ,mientras que los campesinos tendra'.n que hacerlo al parar en propieuc;,u<::::; 
ajenas. 
En el tablero pueden aparecer los siguientes espacios: 
La Chicher1a: Esta es la cantina local. Los campesinos que ceen aqu1 
pagan y van a la carcel durante dos turnos. Los jugadores pueden corrrprar 
la chicher1a si su ficha para alll. 
La Tienda: Puede ser comprada. Cuando esto sucede, lo~o jup:adores que 
paran all1 deben comprar cosas al dueii.o de la ti•~nda. 
La Suerte: El jugador toma una carta de SlQRTE y sigue las instruc-
ciones; despues devuelve la carta poniendola debajo de las demas de] 
mont6n. 
La Iglesia: El jugador que cae en el cuadro de la iglesia debe comnrar 
una misa. El dinero para las misas permanece en el cuadro de la. iglesia, 
al centro del tablero. Es redistribuJ'.do a traves de obras de beneficio 
de la iglesia, segUn las cartas de la SUERTE. 
Pro-oiedades: Incluyen papas, habas, ma1z y cebada. Fueden ser compradas 
o arrendadas al banco. La compra puede ser a plazos, a interes (once 
pagos al 10%). 
El Banco: Cada vez que un jugador pasa el cuadro del banco, tiene 
que hacer un pago en su prestamo, normalmente esto es l 
tamo original. Otros arreglos pueden ser negociados por media del 
abogado y el banquero. 
La Carcel: Los ,jugadores riue caen en la ci'i.rc0] v,1.n ~:01 r1 rl1: vi:: i.tn., 
a meno:c; que sean enviaclos all1 por al gun otro fl'l.ctor dnrante 1:1 J u(~go. 
La Hacienda: El dueno de la hacienda cobra a cualquiera que p9.re 
en SU propiedad. Es el unico jugador que comienza con bastante 
dinero, y que no tiene que ir a la carcel cuando nara en la chi-
cher1a. 
Teniencia Pol1tica: Los jugadores que caen en el cuadro marcado 
teniencia pol1tica toman una carta y siguen sus instruccione'o. 
La Educaci6n:Hay tres opciones: 
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La escuela: No provee ninguna recompensa intermedia- si un ,jugador 
completa el ciclo requerido, vende sus nro11iedades v va a la ciudad. 
Educaci6n de Adultos y Auto-Educaci6n: Cada carta comDrada aumc11ta 
el precio de las propiedades ~el jugador. Lo que se sugiere es que 
el conocimicnto obtenido de esta manera sera mas util en una situaci611 
rural. La educaci6n de adultos es un DOCO mas costosa que la auto-
educacj6n. 
Cooperati v:a de Credi to: Cuando un j ugador cae en el cuadro marcado 
cooperativa de credito tiene la opci6n de haccrse socio o no. Si lo hace, 
debera pagar cuotas a cada vuelta. El asociarse le permit~, ohtencr 
Credito (de otra manera solo nodra obtener Credito del l1anco), V llll('lk 
hacer prestamos de cuatro veces mas de lo que ha pagado al hacerse 
socio al 5% de interes al aHo. 
Mercado: Al llegar al mercado el jugador se enfrenta con una serie 
de posibilidades. Puede: 
1. Vender sus productos directamente en el campo, sin tener que jr 
al mercado. En este caso, automaticamente obtiene un precio bnjo 
en el mercado, pero no tiene que gastar en el transporte ni rro-
cesamiento. 
2. Decidir llevar sus productos directamente al mercado, 1x1ga11c10 e.I 
costo de transporte. En este caso, toma una carta de Mercado oue 
puede darle un precio bajo, media, o alto. 
3. Decidir llevar sus productos a un molino nara su TH'<JCC,3arnicnto. 
Una vez que se ha pagado el costo del procesamiento, SlE> nroduc to~; 
van al mere ado directamente, y tambien toma una cart a de' Mercado. 
En e::;te caso, sin embargo, tiene derecho al r<rccio por 1n·oducLo:; 
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procesados que es mas alto que el precio de productos no pro-
cesados. 
Propiedades No Agricolas: La tienda y la chicheria- cuando alguien 
para en estos cuadros, esta obligado a consumir lo que venden. Esto 
provee a las duenos de un ingreso alto proveniente de 1os visitant.e's, 
pero nor supuesto, no tienen ningun valor en el mercado. 
Ganancias de las Propiedades Agr1colas: Hay dos manerars: Individuos 
que paran en las propiedades e ingresos en el mercado. r.a r:anancia 
puede ser aumentada mediante inversiones en fertilizantef,, :ird gac:i6n 
y educaci6n. 
Reforma Agraria: Existen once cart.as de reforma agraria. El jugador 
que cae en el cuadro de reforma agraria tiene derecho a tomar una 
carta. Una vez que cuatro personas tengan cart.as, pueden comnrar 
una secci6n de la hacienda (comenzando par la tierra mas pobre), 
siempre que se pongan de acuerdo entre ellos nara hacer un presta.mo. 
Est as reglas son tentati vas, y deben de ser tratadas como tales oor 
el abogado quien esta encargado de r~solver disnutas nues su decisi6n 
es ley. Los precios y las reglas deben de ser cambiadas cuando se sienta 
la necesidad, nqra adaptarse a la situaci6n local o para animar procesos 
diferentes del juego. 
CARTAS DEL JUEGO DE LA HACIENDA 
Mercado: 
'' de grano Cle 1iaja cA.Jidad, precio mecJ-io 
2 la oferta de grano excede a la demanda, precio bajo 
2 falta de grano en el mercado, precio alto 
grano de calidad media, precio media 
buen grano pero cosecha grande, precio media 
por demasiada lluvia grano de pobre calidad, precio bajo 
Ud. fue ecigafiado, va a la carcel sin cobrar na.da 
no le da medida. exacta, precio bajo 
grano de calidad fantastica, precio alto 
Iglesia: 
Misa vespertina con tarjetas, valor 300 sucres. 
Misa para el Santo local, valor 400 sucres 
Misa para Matrimonio con alumbrado, valor 200 sucres 
Par Misa de Fiesta con Novena, valor 700 sucres 
Par Misa de Ni5o con cantores, valor 200 sucres 
Par Misa con musicos, valor 200 sucres 
Par Misa con flares y alumbrado, valor 100 sucres 
Par Misa sencilla de Difuntos, valor 100 sue res 
Par Mis a con dos sacristanes vestidos, valor 400 suer es 
Por Mis a sencilla, valor 100 sucres 
Por Misa con el Maestro de la Capilla, valor 500 sucres 
Par Misa de Difuntos con Diaconos, valor 500 sucres 
Suerte: 
:;11 :;i:;terna de irrir;aci6n nece:;ita J'('paraci6n, p;t1o:uc ;'(l :;ucrv:; 11u1· c:LlLt 
uno que tenga. 
El Parroco le da coma ayuda 50 sucres. 
Jleb:i do a una helada pierde su oportunidad de entrar en el mere ado en r'';i.c 
turno. 
Por acusaci6n falsa va a la carcel nor un turno. 
Par palanca, en su pr6ximo turno en el mercado va a cobrar Tirccio alto. 
Nuevo irnnuesto: paga 50 sucres por cada una de sus propiedades. 
Por palanca, sale de la carcel sin esperar turno. 
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La pr6xima vez que alguien caiga en la iglesia, al camnesino mas rico le har(:: 
nrioste. El tendra q_ue nagar 500 sucres a la iglesia, 500 sue res al due:· o d.l: 
la tienda, y 500 sucres al duefio de la chicheria. 
Gan6 la loterfa, recoja del banco 100 sucres. 
Por la educaci6n de sus hicios hay que pa.gar 30 sncre,; uJ banco. 
Par tratamiento de enfermedad, paga 25 sucres. 
Ud. necesita insecticidas, uague al banco par cada una de sus nronicdades, 
'1.'ran,;tlorte gratu:i Lo: vaya directarnente al mercado. 
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Teniente Politico: 
Multa de 20 sucres par of ender al due.no de la hacienda. 
Multa de 20 sucres par no ayudar en la minga. 
Multa de 10 sucres par no mandar a las hijos a la escuela. 
Multa ue 20 sucres par mole star a la gente. 
Multa de 10 sucres par no vender las napas barat:as en el mercado. 
'.falta de 20 sucres par no trabajar. 
Multa de 10 suer es par no haber asistido a la fiesta local. 
Par robar el borrego del vecino nag a 50 sucres de 
['or robar las animales de la hacienda, )HJ sucres 
Par no pagar deudas a tiemno, 20 sucres de multa. 
For pelear de borracho paga 50 sucres de multa. 
Cartas de Reforma Agraria: 
muJta y vn, 
de multa. 
a la carcel . 
Hay once cartas que dicen simplemente Reforma Agraria. Con cuatro de estas 
cartas se nuede comprar un cuarto del terreno de la hacienda, comenzando rior 
la tierra m~s nobre. 
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I Mercado ! 
1 Escasez de i 
1 productos en ! 
el mercado 
Reciba el precio ,, 
mas alto 
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1 Ud. ha sido Seleccionado 
! para dar una mi sa 
' mayor con fl ores 
para la comunidad 
l pague: 500 sucres j 
Auto - Educacibn 
por haber estudiado 
un. folleto sabre 
el fertilizante Ud. 
aprende sus beneficios. 
Reciba 500 sucres en 







tenoan Cuatro de 
estas cartas tienen 
derecho a 1/41 de las tierras mas 
pobres de la 
Hacienda 
educa9i~n de adultos 
Oespues de haber 
estudiatlo coooarativismo 
Uds. ouede ingresar en la 
cooperativa y sacar 
prestamos para satisfacer 
sus necesidades 
,._. 
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